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 要  旨 
ゲーム Hexは、先手必勝手順の存在が証明されているが、その必勝手順を具体的に示すことは長年
の研究課題となっている。仮想連結の概念により 7×7(初手 44)における必勝手順が求められた。しか
し、8×8以上になると、従来の方法では必勝手順を検証可能な程度に簡潔な形で扱うことができない
とされてきた。 
2005年野下は、ユニオン連結の概念を導入して、8×8(初手 54)における完全な必勝手順を示した。
2006 年には三島が新しい概念である AND-OR連結及びσ連結とσ拡張を提案した。このような新し
い技法の開発等により、8×8以上の盤面に対する必勝手順が導き出される範囲に入っている。 
プログラムを使った研究も行われている。2005 年に R.Hayward 等が 7×7 全ての初手における勝
利プレイヤを示した。2006年には必勝手順検証プログラムを作成し、J.Yangが示した 7×7の必勝手
順を検証した。2008年、ユニオン連結の正しさを検証するプログラムが作成され、野下が示した 7×
7の必勝手順や、8×8の一部の重要なユニオン連結が検証された。 
ゲームにおける必勝手順は証明木で表現できる。従来の Hexの必勝手順では、証明木を簡略に表現
するために、先行排除の概念やユニオン連結等の技法が用いられている。 
本研究では、新しい技法である AND-OR連結及びσ連結とσ拡張を用いた新しい必勝手順の構築を
目指す。この技法を用いることで、8×8のような大きな盤面においても、非常に簡潔な形で必勝手順
を構築することができる。 
必勝手順の構築は、その必勝手順が実際に正しいものかどうかを証明するための検証も必要になる。
Hex の必勝手順は特に盤面が大きくなると、人間の手だけで必勝手順の正しさを検証するのは非常に
困難になる。そこで検証プログラムを用いることで、必勝手順の検証における効率化を図る。本研究
では AND-OR連結及びσ連結とσ拡張の正しさを検証するプログラムを作成した。 
応用として、8×8(初手 54)における新しい必勝手順の構築を行う。この必勝手順が正しいかどうか
証明するために、本研究で作成した検証プログラムを適用する。検証の結果、新しく構築した 8×8(初
手 54)の必勝手順の全体における正しさを検証できた。これにより、大きさ 8×8の盤面において、σ
連結とσ拡張を使った初めての必勝手順を構築することができた。この必勝手順は従来の手順と比べ
て、非常に簡潔な形で構築できる。具体的に、野下が示した必勝手順の証明木は、節点数が 108 個で
あるのに対し、新しい必勝手順の節点数は 13個である。 
 
